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Questo numero è dedicato soprattutto a coloro che vogliano apprendere l’arte della 
programmazione e desiderino ottenere dei risultati al più presto. È dedicato a coloro 
che vogliano realizzare subito i disegni della propria fantasia e avviarsi quindi nel 
migliore dei modi a programmare con efficacia e professionalità. 

In questo numero pubblichiamo la migliore teoria informatica e, quindi, mettiamo in 
grado il lettore di passare direttamente alla pratica applicando le nozioni apprese al 
software fornito su floppy disk. In tal modo si potrà programmare per intero un 
videogioco partendo dall’idea, passando al diagramma di flusso e quindi, con il 
computer, a tutta la programmazione, sprites, grafica, effetti 
speciali e musica compresi. 

Lo sappiamo, tutto questo sembra fantascientifico! Per programmare un videogioco 
diventano sufficienti poche ore di applicazione 
Inutile commentare i passi da gigante della tecnologia soprattutto nel campo 
dell’informatica. La fantascienza, questo lo sappiamo da tempo, non esiste più. 
Buoni programmi e...fateci conoscere i risultati che raggiungerete: potreste anche 
inventare dei programmi da pubblicare... 


Se vuoi conservare il disco con il 
suo manuale, incolla qui con un 


bi-adesivo il retro della bustina. 
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GENERATO 
DI GIOCHI 


INTRODUZIONE 


Il C64 deve il suo enorme successo oltre che 
alla sua incredibile versatilità e al rapporto 
potenza/prezzo anche all'enorme produzione 
di software che ne ha caratterizzato e conti- 
nua a caratterizzarne l’esistenza. Ormai i pro- 
grammi creati appositamente per il compu- 
ter più venduto del mondo si contano a mi- 
gliaia, e i videogiochi costituiscono una per- 
centuale davvero rilevante di questa produ- 
zione. Questo tuttavia non significa che si 
siano esaurite le possibilità di creare nuovi 
giochi, infatti la fantasia non conosce limiti e 


ciascuno di noi può idearne di originali. In ef- 


fetti un vero appassionato di videogiochi non 
può desiderare di crearsi un gioco da solo, 
seguendo solo le proprie idee e senza alcuna 
limitazione.. E pur vero che per creare un 
buon gioco, fornito di una grafica efficace, di 
buoni effetti di animazione e effetti sonori è 
assolutamente necessario conoscere perfet- 
tamente l’architettura interna della macchi- 
na che si vuole programmare, nonché il lin- 
guaggio macchina, elemento indispensabile 
per ottenere da una macchina ‘lenta’ come il 
C64 dei buoni effetti di animazione. Di fronte 
alla difficoltà di imparare tutto questo (che 
davvero non è poco) molti rinunciano, vuoi 
per pigrizia piuttosto che per mancanza di 
tempo. 

Ma da oggi, grazie a questo stupefacente 
pacchetto software, chiunque può imparare 
a creare giochi di notevole effetto con una 
minima fatica. Grazie al programma che tro- 
verete sul dischetto accluso a questa rivista 
infatti, potete utilizzare un particolare macro- 
linguaggio ad altissimo livello che vi permet- 
te di definire con estrema facilità tutta la di- 
namica del gioco, nonché l’alternarsi dei fon- 
dali, degli effetti sonori e delle musiche. 

La prima operazione da effettuare per la 
creazione del programma consiste natural- 
mente nello scrivere in modo molto generale 
ed approssimato il funzionamento del gioco, 
al fine di raccogliere le idee. Quando avrete 


F 
TEGRATO 


le idee sufficientemente chiare sul gioco che 
intendete scrivere potete procedere creando 
il diagramma di flusso (o flow-chart) del pro- 
gramma. 

Che cos'è un diagramma di flusso? A cosa 
serve? Come si procede per la stesura? 

Nel capitolo seguerite troverete la risposta a 
tutte queste domande. 


IL DIAGRAMMA DI FLUSSO 


Il sistema con cui intendiamo procedere è 
comunemente detto Top-down, ovvero 
dall’alto al basso. Questo significa che il pro- 
gramma viene creato partendo da una sua 
definizione molto generale, dividendolo in 
tante parti e sviluppando ciascuna di queste 
parti come se fosse un programma a sé stan- 
te, ovvero dividendola a sua volta in diverse 
parti fino a giungere a una definizione tanto 
dettagliata del programma che la sua stesu- 
ra nel macrolinguaggio del GENERATORE 
INTEGRATO DI GIOCHI diventi una semplice 
operazione meccanica. 

Facciamo un esempio. Supponiamo di volere 
creare un gioco tipo Pac-man. L’idea genera- 
le del gioco è quella di un labirinto con un 
omino libero di muoversi comandato dal no- 
stro joystick e alcuni -nemici- che lo inseguo- 
no e cercano di -mangiarlo-. 

Una prima suddivisione del programma in di- 
verse parti sarà la seguente: gestione della 
schermata di fondo (che d’ora in poi verrà 
chiamata ‘fondale’), gestione del Pac-man e 
gestione degli inseguitori. La gestione del 
fondale dovrà a sua volta essere divisa tra 
controllo dei pallini mangiati dal Pac-man, 
controllo del punteggio e controllo dell’even- 
tuale fine dello schema (esaurimento dei pal- 
lini) La gestione del Pac-man invece dovrà 
essere divisa in lettura del joystick, controllo 
della possibilità del Pac-man di muoversi (ov- 
vero che non si urti una parete) e movimento 
del Pac-man. Anche la gestione degli inse- 
guitori dovrà essere divisa in uno studio della 
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SCHEMA GENERALE CONTROLLO SCHERMO 


FIGURA 1 
direzione da seguire (ad esempio inseguire il frecce che indicano il verso con il quale il 


Pac-man oppure fuggire quando il Pac-man — computer procede nell’elaborazione: 
ha preso una pillola di energia) e controllo di 


collisione con il Pac-man, cui segue la sua SS. RIE 
inesorabile fine. Ciascuna di queste parti 

inoltre può avere bisogno di ulteriori specifi- 

cazioni o aggiunte, tipo ad esempio le -pillole C) Connessione 


di energia- o i bonus e così via. 

Tutte queste operazioni possono essere no- 

tevolmente semplificate e esposte con chia- <> SORIA 
rezza servendosi dei -diagrammi di flusso-, 


che consistono in un’elencazione delle ope- 

razioni da compiere fatta scrivendo ogni sin- << spe ante 

gola operazione in una casella e collegando 

le diverse caselle con linee. Ma molto più del- 

le parole varranno degli esempi. La figura 1 ica Operazione generica 
rappresenta alcune delle diverse fasi della 

progettazione del Pac-man viste finora. 

Naturalmente esiste una speciale simbolisti- NI" manuale 


ca atta a rendere più chiara la lettura di un 

diagramma di flusso: le singole operazioni 

infatti possono essere racchiuse in caselle fn so dia 
di diversa forma a seconda del tipo di opera- 

zione specificata, inoltre le connessioni tra 

le diverse caselle sono effettuate tramite TABELLA DEI SIMBOLI 
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Vediamo dunque l’insieme delle operazioni 
da eseguire per creare un gioco con questo 
programma. 

1. Organizzare le idee riguardo al tipo di gio- 
co, alla grafica, al sonoro. 

2. Stendere un primo diagramma di flusso 
molto generale. 

3. Sviluppare tutte le parti che compongono il 
primo diagramma di flusso come nell’esem- 
pio del Pac-man. 

4. Scegliere dalla vastissima gamma di 
esempi che si trovano sul lato B del disco in 
dotazione uno o due fondali, una o più musi- 
che, gli effetti sonori e alcuni sprites che co- 
stituiranno le varie figure che animeranno il 
gioco. (E infatti più conveniente scrivere dap- 
prima il programma e collaudarlo, per poi 
passare a disegnare i fondali e gli sprites de- 
finitivi e a scrivere le musiche definitive ser- 
vendosi degli appositi sottoprogrammi il cui 
uso sarà spiegato in seguito). 


5. Procedere nella stesura del programma, 


tramite l'editor del Generatore integrato di 
giochi. E ovviamente necessario che abbiate 
imparato il funzionamento del macrolinguag- 
gio utilizzato dall’editor, peraltro molto sem- 
plice e intuitivo. Vedi spiegazioni seguenti. 
6. Provare il programma e procedere all’indi- 
spensabile messa a punto (potete essere 
bravi finché volete, ma un programma ha 
sempre bisogno di una messa a punto). 

7. Utilizzando i programmi sprites, musiche, 
suoni e fondali procedere con definizione 
della grafica e del sonoro definitivo. 

8. Se volete, potete a questo punto creare un 
unico file con il programma che può girare in- 
dipendentemente dal Generatore integrato 
di giochi. Per eseguire questa operazione è 
sufficiente caricare il programma nell’editor 
e selezionare l'operazione -Fare prog-. Inseri- 
te nel floppy drive un disco formattato che 
abbia sufficiente memoria libera: tenete pre- 
sente che un programma di questo tipo occu- 
pa anche oltre duecento blocchi. 

A questo proposito ricordate che per regi- 
strare i vostri lavori dovete sempre utilizzare 
un disco dati che potete formattare con il co- 
mando Form. NON USATE MAI il disco forni- 
to con la rivista per registrare alcuni file. Ri- 
cordate inoltre che TUTTI i files relativi a un 
programma devono essere memorizzati sullo 
Stesso disco dati (ovviamente sulla stessa 
facciata se usate dischi doppia faccia). 
Possiamo ora procedere con la descrizione 


del programma vero e proprio. E molto utile 
che leggiate le istruzioni con il computer e il 
programma sottomano, infatti eseguendo 
subito le diverse operazioni che vengono de- 
scritte è più semplice e più veloce impararle. 


ISTRUZIONI PER L’USO DEL PROGRAMMA 


Dopo aver caricato il programma con LOAD 
“CARICATORE”,8,1 potete osservare lo 
schermo principale, che chiameremo ‘“edi- 
tor”, di fondamentale importanza ai fini sia 
dell’utilizzo di file già presenti nella memoria 
del computer che della creazione di nuovi fi- 
le. 

Lo schermo dell’editor presenta, nella sua 
parte destra, 8 piccoli rettangoli, corrispon- 
denti ai comandi principali del programma; 
per selezionare una di queste 8 voci, sarà 
sufficiente posizionare, tramite il joystick, in- 
serito nella porta 1, la freccia sul rettangolo 
prescelto, quindi premere il tasto FIRE. 
Durante la fase di selezione, potrete utilizza- 
re le seguenti 8 opzioni: 


1. MENU 


Questa voce richiama direttamente ed in 
ogni momento il menu principale del pro- 
gramma. 


£FRE 
La seconda opzione dall’alto vi permetterà di 
utilizzare una determinata serie di comandi 
relativi alla fase di elaborazione dei file, sud- 
divisi secondo le seguenti modalità: 

- QUIT : per tornare al quadro del menu princi- 
pale. 

- LOAD : per caricare un programma dal di- 
schetto inserito nella vostra unità drive. 

- SAVE : per registrare un programma o un fi- 
le che avete appena creato. 

- FORM : per formattare un dischetto (vi con- 
sigliamo di assicurarvi che il dischetto inseri- 
to nel vostro drive sia realmente da formatta- 
re, in quanto, effettuata questa operazione, 
cancellerete tutti i file eventualmente pre- 
senti su di esso). Selezionata questa opzione 
il computer vi chiederà di confermare la vo- 
stra scelta (SI/NO) al fine di evitare errori. 

- FARE PROG: per creare una versione perso- 
nalizzata di un gioco il cui funzionamento 
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non dipende dal programma principale. Uti- 
lizzando questa importante opzione, potrete 
caricare il gioco che avete precedentemente 
creato tramite questo programma, quindi in- 
serire nel drive un dischetto già formattato, 
digitare il vostro nome seguito da “RETURN” 
e premere il tasto FIRE per creare il vostro 
gioco (comparirà un messaggio relativo alla 
fase di registrazione del vostro gioco). 

- STAM : per stampare il listato del program- 
ma visualizzato nell’apposita area dello 
schermo dell’editor (assicuratevi, a questo 
proposito, che sia collegata e funzionante la 
vostra stampante, quindi confermate la scel- 
ta [SI] o cancellatela [NO]). 


3. CRL 


Questa seconda opzione vi permette di can- 
cellare l'apposita area dello schermo relativa 
all'elaborazione del programma (ovviamente, 
una volta registrato il vostro gioco, non po- 
trete utilizzare questo comando). 


4. RUN 


Questa opzione, corrispondente al quarto 
rettangolo dall’alto posto nella parte destra 
dello schermo dell’editor, vi servirà per far gi- 
rare il programma inserito nell’apposita area. 
Per tornare allo schermo dell’editor dopo 
questa operazione, non dovrete far altro che 
premere il tasto FIRE del joystick inserito 
nella porta 1 o il tasto SPAZIO. 


5. INS 


Il quinto comando vi permetterà di inserire 
una linea all’interno della zona del program- 
ma, dopo aver selezionato seguendo le solite 
modalità lo spazio in cui desiderate una linea 
“bianca”. 


6. DEL 

Potrete utilizzare questa voce per cancellare 
una linea all’interno della zona relativa al 
programma sul quale state lavorando (anche 


in questo caso, seguite le istruzioni relative 
al comando precedentemente descritto). 


7. FIND 


Questa opzione vi aiuterà a trovare una de- 


terminata LABEL. 
8. COPY 


Quest'ultimo comando vi permetterà di co- 
piare, muovere, spostare e cancellare un de- 
terminato numero di righe, da voi preceden- 
temente stabilito, del programma sul quale 
state lavorando (dovrete selezionare il gene- 
re di operazione che desiderate effettuare). 


Come avrete avuto modo di notare fino a que- 
sto punto, per quel che riguarda il funziona- 
mento del programma, vi potrà essere di no- 
tevole aiuto la linea dei messaggi. 

Infatti, soprattutto le prime volte che utilizze- 
rete questo programma, potrete incidental- 
mente incappare in un errore di programma- 
zione o di routine, o più semplicemente in un 
momento di distrazione: per evitare che que- 
sti incidenti compromettano tutto il lavoro 
che avete pazientemente eseguito fino a 


“ quel momento, ad esempio cancellando al- 


cuni file creati da voi, la linea di messaggio vi 
chiederà di confermare la vostra scelta. 

Per quel che riguarda le opzioni più ‘control. 
late”, quelle più “pericolose” ai fini di un 
danno parziale o totale all’interno del vostro 
programma (‘SAVE”, “FORM”, “FARE 
PROG”), potrete rispondere alla linea di mes- 
saggio digitando il nome della voce desidera- 
ta. 

Negli altri casi, dovrete utilizzare il joystick 
per selezionare la voce che vi interessa, quin- 
di premere il tasto FIRE. 

Inoltre, nella parte destra della linea di mes- 
saggio potrete controllare il nome del file vi- 
sualizzato in quel momento sullo schermo 
dell'editor e la quantità di memoria ancora 
disponibile per il vostro programma (inizial- 
mente 3553 spazi o linee del programma). 


LA FINESTRA-VIDEO RELATIVA 
AI COMANDI 1 


Un’altra zona di fondamentale importanza 
per l’elaborazione del vostro programma è 
costituita dalla finestra-video relativa ai co- 
mandi, visualizzata nella parte centrale del 
quadro dell’editor. 

Questa area dello schermo può essere sog- 
getta ad ampliamenti od a riduzioni: per au- 
mentarne l'ampiezza sarà sufficiente punta- 
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re l’apposita icona, utilizzando il joystick nel- 
la porta 1, nel triangolino posto nella parte in- 
feriore destra della finestra, premere il tasto 
FIRE, quindi spostarla fino alla parte inferio- 
re dello schermo (in caso contrario, potrete 
ridurre la finestra-video seguendo il medesi- 
mo procedimento, tranne che l’ultimo spo- 
stamento va effettuato verso la parte supe- 
riore dello schermo). 

Inoltre, potrete far “scrollare’” o passare sul 
vostro monitor l'elenco dei comandi, puntan- 
do l’icona sul triangolino posto nella parte 
superiore sinistra dello schermo e tenendo 
premuto il tasto FIRE del joystick. 

Per “scrollare” velocemente l’elenco dei co- 
mandi, sarà sufficiente effettuare le stesse 
operazioni precedentemente descritte e, suc- 
cessivamente, muovere il joystick in una di- 
rezione qualsiasi. 

Infine, potrete selezionare un particolare co- 
mando scrollando l’elenco: il comando scel- 
to verrà automaticamente copiato nell’area 
di programmazione. 


L’AREA DI PROGRAMMAZIONE 


Insieme alla finestra-video dei comandi, 
l’area di programmazione svolge un ruolo 
non secondario per la creazione di un gioco. 
A volte, risulta molto utile consultare la lista 
dei comandi, facendo scrollare la zona dello 
schermo posta in evidenza, denominata ap- 
punto area di programmazione. 

Ovviamente, potrete cambiare la vostra scel- 
ta in ogni momento durante la creazione del 
programma, premendo il tasto FIRE. 

Infine, per quello che riguarda le operazioni 
di “scrolling” dello schermo relativo alla fase 
di programmazione, potrete utilizzare la ma- 
nopola del joystick, unitamente al tasto Fl. 
RE, secondo un procedimento che ormai do- 
vrebbe risultarvi familiare, avendolo già ab- 
bondantemente descritto in precedenza a 
proposito dell’utilizzo dei comandi relativi al- 
la finestra-video ed alla schermata iniziale 
con il menu. 


SERIE DEI COMANDI DISPONIBILI 
IN QUESTO PROGRAMMA 
PER LA CREAZIONE DI UN VIDEOGIOCO. 


AI di là delle descrizioni più o meno dettaglia- 


te della finestra-video e dell’area di program- 
mazione (potrete caricare subito il program- 
ma per verificare la facilità d'uso delle opzio- 
ni presentate precedentemente), abbiamo 
pensato di fornirvi qui di seguito, per comodi- 
tà, l'elenco dei principali comandi che potre- 
te utilizzare in fase di programmazione, in or- 
dine alfabetico così come appariranno sul 
vostro schermo. 


SERIE DI COMANDI 


- ADD 0000 TO SCORE 1: 
per aggiungere un valore tra 10 e 100 al pun- 
teggio 1 o 2. 

- ADD 0000 TO SCORE [A]: 
per aggiungere un valore tra 10 e 100 al pun- 
teggio determinato da [a]. 

- ADD [A] TO SCORE 1: 
per aggiungere un valore [a] al punteggio 1 0 
2 


- ADD [A] TO SCORE [A]: 
per aggiungere un valore [a] al punteggio 
determinato da [a]. 

- CLEAR SCENE 1: 
per cancellare dallo schermo le informazio- 
ni relative allo scenario 1 e trasformare au- 
tomaticamente tutti i colori in nero. 

- CLEAR SCORE 1: 
per portare a 0 il punteggio 1 e visualizzarlo 
sullo schermo. 

- CLEAR SCORE [A]: 
per portare a 0 il punteggio individuato da 
[a] e visualizzarlo sullo schermo. 

- CLEAR SPRITE: 
per cancellare uno sprite collocandolo al di 
fuori dello schermo. 

- I COMMENT: 
per inserire fino a 25 caratteri di commento. 

- DATA TABLE AT 1001: 
per informare il computer dove si trova la ta- 
bella dei dati correnti. 

- DATA VALUES 000 000: per inserire i valori 
all’interno della tavola dei dati. 

- DISPLAY OTHER SCENE: 
per visualizzare sullo schermo l’altro dei 2 
scenari possibili. 

- DISPLAY SCENE 1: 
per visualizzare sullo schermo lo scenario 
specificato. 

- ENDIF: 
per indicare la fine della funzione logica 
SES 
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- IF...THEN: 

per indicare l’inizio della struttura di con- 
trollo “IF”. 

- IF BUTTON 1 ISON THEN: 

per controllare se il tasto FIRE del joystick 
è stato premuto. 

- IF JOYSTICK IS DEST: 

per controllare la posizione del joystick (de- 
stra, sinistra, su, giù). 

- IF SCORE 1 > 000000 THEN: 

per controllare se il punteggio 1 risulta 
maggiore di un determinato valore. 

- IF SCORE [A] > 000000 THEN: 

per controllare se il punteggio [a] risulta 
maggiore di un determinato valore. 

- IF SCORE 1 > SCORE 2 THEN: 

per controllare se un punteggio risulta mag- 
giore dell’altro. 

- IF SPRITE HIT SPRITE THEN: 

per controllare se sono avvenute collisioni 
di sprite. 

- JUMP TO LABEL 001: 


per far saltare il programma ad una determi- ‘ 


nata LABEL. 


- JUMP TO LABEL [A]: 

per far saltare il programma alla LABEL de- 
terminata dalla variabile [a]. 

- JUMP TO SUBROUTINE AT 001: 

per far saltare il programma alla subroutine 
del livello specificato. 

- JUMP TO SUBROUTINE AT [A]: 

per far saltare il programma alla subroutine 
determinata dalla variabile [a]. 

- OTHERWISE: 

per indicare al programma l’alternativa da 
eseguire nel caso il comando ‘“IF...THEN” 
risulti falso. 

- PAUSE FOR 00.0 SECONDS: 

per causare una pausa nell’esecuzione del 
programma. 

- PLOT A DOT AT X = 000: Y = 000: 

per accendere un apposito “pixel” in una 
determinata posizione dello scenario. 

- PLOT A DOT AT X = [A]; Y = [A]: 

per accendere un apposito ‘pixel’ nella po- 
sizione dello scenario individuata dalla va- 
riabile [a]. 

- PLOT COLOR O TO SCENE 1: 

per selezionare il colore da utilizzare per il 
comando ‘“plot’’ in un determinato scena- 
rio. 

- PLOT COLOR [A] TO SCENE 1: 

per selezionare il colore da utilizzare per il 


comando “plot” contenuto nella variabile 
[a]. 


- PRINT: 


per stampare sullo schermo 20 caratteri 
(massimo) nella posizione individuata dal 
comando “print at”. 


- PRINT AT ROW 00 COLUMN 00: 


per indicare al computer la posizione esatta 
della “print’’ successiva. 

PRINT AT ROW [A] COLUMN [A]: 

per indicare al computer la posizione della 
“print successiva attraverso le variabili [a]. 


- PRINT CHARACTER OF [A]: 


per stampare il carattere individuato dalle 
variabili [a]. 


- PRINT COLOR = 00 ON 00: 


per selezionare il colore di linea e di sfondo 
per i caratteri che verranno stampati. 


- PRINT COLOR = [A] ON [A]: 


per selezionare gli stessi colori di linea e di 
sfondo per i caratteri che verranno stampati 
attraverso le variabili [a]. 


- PRINT ON SCENE 1: 


per selezionare lo scenario all’interno del 
quale poter operare con i comandi “print”. 


- PRINT VALUE OF [A]: 


per stampare il valore numerico a tre cifre 
della variabile [a]. 


- RETURN FROM SUBROUTINE: 


per chiudere una subroutine. 


- SCENE 1 BACKGROUND = BLACK: 


per selezionare il colore dello sfondo dello 
scenario 1. 


- SCENE BACKGROUND 1 = [A]: 


per selezionare il colore dello sfondo in ba- 
se al contenuto della variabile [a]. 


- SCENE 1 BORDER = BLACK: 


per selezionare il colore del bordo di uno 
scenario. 


- SCENE 1 BORDER = BLACK: 


per selezionare il colore del bordo di uno 
scenario in base al contenuto della variabi- 


le [a]. 
- SCENE 1 COLOR 1 = BLACK: 


per selezionare i colori dello scenario 1 sen- 
za utilizzare quelli messi a disposizione dal- 
lo “Scene Maker”. 


- SCENE 1 COLOR = [A]: 


per selezionare i colori dello scenario 1 in 
base al contenuto della variabile [a]. 


- SCENE 11IS[ ]: 


per caricare uno degli scenari presenti nella 
memoria del programma (vi consigliamo, a 
questo proposito, di consultare le istruzioni 
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che seguiranno questa descrizione dei prin- 
cipali comandi di programmazione). 


- SCENE 2 COLOR 1 = NERO: 


per selezionare i colori dello scenario 2 sen- 
za utilizzare quelli messi a disposizione dal- 
lo “Scene Maker”. 

SCENE 2 COLOR 1 = [A]: 

per selezionare i colori dello scenario 2 in 
base al contenuto della variabile [a] senza 
considerare quelli previsti dal programma 
“Fondali”. 


- SCORE 1 AT ROW 00 COLUMN 00: 


per determinare la posizione di visualizza- 
zione del punteggio 1. 


- SCORE 2 AT ROW 00 COLUMN 00: 


per determinare la posizione di visualizza- 
zione del punteggio 2. 


- SCORE 1 COLOR = 00 ON 00: 


per individuare il colore di linea e di sfondo 
del punteggio 1. 


- SCORE 2 COLOR = 00 ON 00: 


per selezionare il colore di linea e di sfondo 


del punteggio 2. 


- SCORE 1 DISPLAY ON SCENE 1: 


per selezionare in quale scenario dovrà ap- 
parire il punteggio determinato. 


- SCREEN UPDATE ON/OFF: 


per visualizzare istantaneamente sullo 
schermo del programma tutti i cambiamen- 
ti effettuati. 


-SET A = 000: 


per determinare il valore di una variabile 
scegliendo un numero fra 0 e 225. 


-SETA = [A]: 


per determinare il valore di una variabile 
uguale al valore di un’altra. 


- SET A = RND NUMBER FROMO TO 000: 


per assegnare ad una variabile un numero 
arbitrario tra 0 ed il numero determinato. 


- SET A = SPRITE X POSITION: 


per assegnare ad una variabile la posizione 
“X” dello sprite selezionato. 


- SET A = SPRITE Y POSITION: 


per assegnare ad una variabile la posizione 
“Y” dello sprite selezionato. 


- SET A = VALUE AT DATA + [A]: 


per assegnare ad una variabile il valore del- 
la tavola puntato da [a]. 


- SET A = VALUE AT RAM +[A]: 


per assegnare ad una variabile il valore del- 
la tavola di “ram” puntata. 


- SET VALUE AT RAM + [A] = 000: 


per selezionare l’elemento della tavola 


“ram” puntato uguale al numero specifica- 
to 


- SET VALUE AR RAM + [A] = [A]: 


per selezionare l’elemento della tavola 
“ram” puntato uguale al valore della varia- 
bile. 


- SKIP NEXT IF A = 000: 


per saltare l’istruzione successiva se 
l’espressione risulta vera. 


- SONG IS[ ]: 


per caricare una canzone presente nella 
memoria del programma (a questo proposi- 
to, vi consigliamo di consultare le istruzioni 
che seguiranno questa descrizione dei prin- 
cipali comandi di programmazione). 


- SONG VOLUME = 00: 


per selezionare il volume della musica di ac- 
compagnamento del gioco. 


- SOUND CHANNEL 1 = [ |: 


per selezionare l’effetto sonoro che deve 
essere eseguito da un determinato canale. 


- SOUND CHANNEL 1 OFF: 


per spegnere o eliminare l’effetto sonoro 
eseguito da un determinato canale. 


- SPRITE 11IS[ ]: 


per definire lo sprite selezionato (vi consi- 
gliamo, a questo proposito, di consultare le 
istruzioni che seguiranno questa descrizio- 
ne dei principali comandi di programmazio- 


ne). 
- SPRITE ANIMATES ALWAYS: 


per indicare che l'animazione deve conti- 
nuare secondo intervalli regolati ed ininter- 
rottamente. 


- SPRITE ANIMATION SPD = 000: 


per selezionare la velocità di animazione di 
un determinato sprite. 


- SPRITE COLOR 1 = BLACK: 


per selezionare un nuovo colore per lo spri- 
te selezionato. 


- SPRITE COLOR 1 = [A]: 


per selezionare un nuovo colore per lo spri- 
te uguale al contenuto della variabile [a]. 


- SPRITE DIR = 000: 


per selezionare la direzione di movimento 
dello sprite determinato. 


- SPRITE DIR = [A]: 


per selezionare la direzione dello sprite cor- 
rispondente al contenuto della variabile [a]. 


- SPRITE MOVEMENT SPEED = 000: 


per selezionare la velocità di spostamento 
dello sprite. 


- SPRITE MOVEMENT SPEED = [A]: 


per selezionare la velocità di spostamento 
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dello sprite corrispondente al contenuto 
della variabile [a]. 

- SPRITE SHARED COLR 2 = NERO: 
per selezionare il colore di sprite condiviso 
da tutti e 8. 

- SPRITE UNDER COLRS 2/3: 
per selezionare la priorità dello sprite in re- 
lazione allo scenario. 

- SPRITE X POSITION = 000: 
per selezionare la posizione orizzontale del- 
lo sprite. 

- SPRITE X POSITION = [A]: 
per selezionare la posizione orizzontale del- 
lo sprite corrispondente al valore della va- 
riabile [a]. 

- SPRITE Y POSITION = 000: 
per selezionare la posizione verticale dello 
sprite. 

- SPRITE Y POSITION = [A]: 
per selezionare la posizione verticale dello 
sprite corrispondente al valore della variabi- 
le [a]. 

- STOP PROGRAM: 
per interrompere l’esecuzione del program- 


ma. 
- TRACE OF [A] ON: 

per visualizzare sul fondo dello schermo del 

programma il testo completo del comando, 

nel momento in cui esso viene eseguito. 


Per imparare a utilizzare correttamente l’edi- 
tor dei programmi e tutte le istruzioni è sicu- 
ramente utile che proviate a caricare i nume- 
rosi programmi di esempio presenti su en- 
trambi i lati del disco fornito con la rivista. In 
particolare il programma ARCERE è creato 
appositamente per permettere di compren- 
dere la struttura di un programma. Provate a 
modificare i programmi secondo il vostro gu- 
sto, e solo quando avrete raggiunto una certa 
pratica con le istruzioni potrete passare a 
programmare un intero gioco da soli. 

Provate anche a creare (servendovi delle 
istruzioni che seguono) nuovi sprites,che de- 
finiscono i personaggi dei videogiochi, nuovi 
fondali, che costituiscono l’ambiente entro 
cui si svolge l’avventura, gli effetti sonori che 
provocano i protagonisti della vicenda che 
andrete a rappresentare (siano essi astrona- 
vi, omini, palle, cubi, animali di tutti i generi, 
etc.) quando entrano in contatto con i bordi 
dello scenario, o quando saltano i sparano o 
precipitano nel vuoto o rimangono uccisi, e, 
infine, il motivetto musicale che accompa- 


gnerà la vostra missione. 

In tal modo, potrete disporre dell’opportunità 
di inventare per la prima volta un videogioco, 
simile a quelli a cui avrete certamente gioca- 
toper intere giornate ma al tempo stesso 
nuovo, originale e, quel che più conta, perso- 
nalizzato, in quanto il miglior videogame è si- 
curamente quello che programmate voi stes- 
si: la particolarità fondamentale di questo 
programma, infatti, non sta tanto nel fatto 
che vi offre la possibilità di creare un’avven- 
tura da soli, quando nell’estrema facilità 
d’uso del programma stesso e nella sua sor- 
prendente disponibilità di numerosissime 
opzioni che, facilmente e soprattutto molto 
velocemente, sono in grado di elaborare i da- 
ti che desiderate inserire nella memoria del 
videogame e di visualizzare quasi immediata- 
mente (in tempo reale) gli effetti che tali dati 
hanno causato, in relazione alla riuscita fina- 
le del programma, completo di tutte le opzio- 
ni ed i comandi necessari per condurre a ter- 
mine l’avventura, sia essa spaziale, labirinti- 
ca o di altro genere. 

Ad ogni modo, se, almeno le prime volte, vi 
sembrerà particolarmente difficile la fase di 
programmazione del vostro videogame (spie- 
gheremo dettagliatamente in seguito il fun- 
zionamento delle 4 principali opzioni del GE- 
NERATORE INTEGRATO DI GIOCHI, a parti- 
re dall’uso dei fondali, per proseguire con gli 
sprite, le musiche ed infine gli effetti sonori), 
non disperate: fortunatamente per voi, infat- 
ti, potrete caricare dal lato B del dischetto 
che vi forniamo con la rivista una serie di 
esempi già preparati appositamente per que- 
sto scopo. 

Per caricare uno scenario, uno sprite, un mo- 
tivo musicale o una serie di effetti sonori 
all’interno di un programma, non dovrete far 
altro che usare le apposite istruzioni di defi- 
nizione, la cui descrizione è stata fatta nella 
parte dedicata al set dei comandi principali 
di questo programma (“SCENE 1 ID [ ]” per 
caricare uno scenario presente nella memo- 
ria del dischetto, “SONG IS [ ]” per caricare 
una canzone, “SPRITE IS [ ]” per uno sprite, 
e così di seguito): inserendo nel drive il disco 
contenente gli appositi files (creati con 
-fondali-, -sprites- e così via), posizionare il 
joystick dopo alla scrittura IS e premere fire. 
L'elenco sarà caricato automaticamente da 
disco e muovendo il joystick potete sceglie- 
re. 
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Per quel che riguarda la disponibilità di spri- 
te, musiche e scenari già programmati per 
potervi facilitare alcune operazioni, ve ne for- 
niamo qui di seguito l’elenco per comodità: 


PROGRAMMI 


- BRTHDAY: 
carta d'auguri per il compleanno (cambiate il 
nome tramite il comando di stampa per per- 
sonalizzarla per un amico o per un parente). 
- CANI: 
il gioco della corsa dei cani. 
- POKER: 
una simulazione del gioco del poker. 
- MURO: 
un gioco di “pittura”, caricando il quale po- 
trete dipingere su di una parete di cemento. 
- NATALE: 
un programma di animazione di ‘Buone Va- 
canze”. 
- REMAGI: 
un programma di animazione che rappresen- 
ta la Natività. 
- ALIENI: 
gioco spaziale. 
- SFERE: 
un programma di animazione con musica 
elettronica e sfere colorate. 
- TEXTIL: 
un’illustrazione di video-grafici. 


SCENARI 


- BRTHDAY: 
uno scenario per gli auguri di compleanno. 
- DPOKER: 
uno scenario di una “slot machine” per il po- 
ker. 
- FIRPLE: 
uno scenario di un caminetto. 
- MANGER: 
uno scenario per la Natività. 
- MEGA 1: 
un fondale utilizzato in MEGAMANIA. 
- MEGA 2: 
un altro fondale utilizzato in MEGAMANIA. 
- RACPIC: 
la rappresentazione grafica di un ippodromo. 
- SIDEWK: 
la rappresentazione grafica di un marciapie- 
de. 


- SPACE: 


uno scenario spaziale. 


- STORE: 


uno scenario di un magazzino. 


- WALL: 


una parete di cemento. 


SPRITE 


- ARROW: 


rappresentazione grafica di una freccia. 


- BALL: 


rappresentazione grafica di una palla. 


- BIPLAN: 


rappresentazione grafica di un biplano. 


- BOATO 1: 


rappresentazione grafica di una nave. 


- BOMBS: 


rappresentazione grafica di una bomba. 


- BOOM: 


rappresentazione grafica di un messaggio di 
scoppio di una bomba (‘“boom” dei fumetti). 


- BRICKW: 


rappresentaz. grafica di una parete di mattoni. 
BUG 1: 
rappresentaz. grafica di uno scarafaggio. 


- BUG 2: 


rappresentazione grafica di una coccinella 
(potrete creare il famoso gioco ‘‘ladybug’’). 


- CANDLE: 
rappresentazione grafica di una candelina. 
- CAR: 


rappresentazione grafica di un'automobile. 


- CARIER: 


rappresentazione grafica di una portaerei. 


- CLAM: 


rappresentazione grafica di un mollusco. 
OG: 


rappresentazione grafica di un cane. 


- DUCK: 


rappresentazione grafica di un'anatra. 


- EXPLO 1: 


rappresentazione grafica di un’esplosione. 
FIRE: 
rappresentazione grafica di un fuoco. 


- GAMOVR: 


messaggio di ‘‘game over” per segnalare la 
fine del gioco. 


- GATOR: 


rappresentazione grafica di un coccodrillo. 


- GODZLA: 


rappresentazione grafica di un gorilla. 
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- GOLDB: 

rappresentazione grafica di un lingotto d’oro. 
GUN: 

rappresentazione grafica di una pistola. 

- HARRY: 

rappresentaz. grafica del personaggio Harry. 
- HARRY)J: 

rappresentaz. grafica di Harry mentre salta. 
- HARRYRR: 

rappresentaz. grafica di Harry mentre corre. 
- HELIO 1: 

rappresentazione grafica di un elicottero. 

- HELIO 2: 

rappresentazione grafica del movimento di 
un elicottero. 

- HORSE: 

rappresentazione grafica di un cavallo. 

- HOTAIR: 

rappresentaz. grafica di una mongolfiera. 

- LOG: 

rappresentazione grafica di un albero. 

- MAN: 

rappresentazione grafica di un altro perso- 
naggio, possibile protagonista delle vostre 
avventure. 

- MAN 1: 

rappresentazione grafica di un personaggio 
mentre si muove verso destra. 

- MAN 2: 

rappresentazione grafica di un personaggio 
mentre si muove verso sinistra. 

- MEGAS 1: 

rappresentazione grafica di una forza aliena. 
- MISLA 1: 

rappresentazione grafica di un missile. 

- MONEYB: 

rappresentazione grafica di un borsellino. 
- QUASAR: 

rappresentazione grafica di un ‘quasar’ 
mentre esplode. 

- RABRAC: 

rappresentazione grafica di un coniglio. 

- REYE: 

rappresentaz. grafica di un occhio destro. 
- RING: 

rappresentaz. grafica di un anello di diamanti. 
- ROBOT: 

rappresentazione grafica di un robot. 

- SANTAC: 

rappresentaz. grafica di ‘Babbo Natale”. 

- SCOREPR: 

rappresentazione grafica di uno scorpione. 
- SHIP: 

rappresentazione grafica di una nave. 


- SILVERB: 


rappresentaz. grafica di un lingotto d’argento. 


- SNAKE: 


rappresentazione grafica di un serpente. 


- TOYDOG: 


rappresentazione grafica di un cagnolino di 
peluche. 


- WORM: 


rappresentazione grafica di un verme. 
- ZEPLIN: 
rappresentazione grafica di un dirigibile (lo 
“Zeppelin”, appunto). 
- ZSOLDR: 
rappresentazione grafica di un soldato. 


EFFETTI SONORI 


- CLICKS: 


il suono di uno scatto (di un orologio, di un 
grilletto). 


- CONTS: 


il rumore di un alieno. 


- DEMO 1: 


il rumore di un robot. 


- DROP 1: 


Il suono di un tonfo (può anche essere una 
goccia che cade nell’acqua). 


- EXPLO 1: 


il rumore di un’esplosione. 


- FUELS: 


il rumore di una partenza (decollo). 


- HARYDS: 


un suono da... “giorno del giudizio”. 


- HARYFS: 


il rumore di una caduta. 


- HARYGS: 


il rumore di un carico. 


- HARYJS: 


il rumore di un salto. 


- HARYYS: 


l’urlo del ‘richiamo della foresta” tipico di 
Tarzan. 


- HELIO 1: 


il rumore delle pale di un elicottero. 


- HITBRS: 


il rumore “pulsante” di un colpo. 


- HITSND: 


il rumore di un colpo. 


- HITWL: 


un suono pulsante. 


- MUSIC: 


una melodia di breve durata. 
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- SAILOR: 
un breve motivo musicale fischiettato da un 
marinaio. 
- SHO2S: 
il rumore di una sparatoria. 
- SHO3S: 
il rumore smorzato di una sparatoria. 
- SIREN: 
il suono di una sirena. 


MUSICHE 


- ANTHEM: 
“The Star Spangled Banner”. 
- CHIEF: 
“Il saluto al capitano”. 
- DANUBE: 
“Il Danubio blu”. 
- DORAMI: 
“DO RE MI”. 
- FELLOW: 
‘*...è un bravo ragazzo...”. 
- GLORY: 
“L'inno di battaglia della Repubblica”. 
- HAPPYB: 
“Happy Birthday to You”. 
- JIINGLE: 
tema tratto da “Pressure Cooker”. 
- MARINE: 
l'inno del corpo della marina. 
- MERRY: 
auguri di Buon Compleanno. 
- POMP: 
- RACE: 
tema della corsa. 
- ROWROW: 
- SILENT: 
“Astro del Ciel...”. 
- SONG: 
una melodia tradizionale. 
- WILTEL: 
l'apertura del ‘‘Guglielmo Tell”. 


DESCRIZIONE DELL’USO DI “FONDALI” 


Per creare uno scenario, dovrete richiamare 
tramite il joystick inserito nella porta 1 l’op- 
zione “menu”, quindi premere il tasto FIRE e 
selezionare la voce “FONDALI”. 

Dopo alcuni secondi utilizzati dal computer 


per la fase di caricamento, potrete osservare 
uno schermo nella cui parte superiore sono 
posti i comandi che vi serviranno per dise- 
gnare un fondale (‘*FILE” per passare alla se- 
rie di comandi per lavorare su di un file, 
“QUIT” per abbandonare lo schermo di FON- 
DALI, “UNDO” per correggere un comando 
errato e “CLEAR” per cancellare il bordo del- 
lo schermo che state visualizzando in quel 
momento). 

Per quel che riguarda i comandi relativi alla 
fase di realizzazione grafica dello scenario, 
potrete selezionare “DIS” per disegnare (uti- 
lizzate il joystick nella porta 2 e premete il ta- 
sto FIRE), “CERC” per tracciare dei cerchi 
(puntate con il joystick il centro della circon- 
ferenza che volete disegnare, quindi indivi- 
duate il raggio e premete il tasto FIRE), “LIN” 
per tracciare delle linee, ‘“RETT” per disegna- 
re delle aree rettangolari, “FILL per colorare 
la parte interna di una figura geometrica pre- 
cedentemente disegnata, “ZOOM” per visua- 
lizzare una determinata area ingrandita della 
figura che state creando, “COPY” per copia- 
re la figura selezionata in un’altra parte dello 
schermo e, infine, “VIEW” per poter lavorare 
sull’intero scenario che state disegnando 
(per abbandonare quest’ultima opzione ba- 
sterà portare il pennino al di fuori dello 
schermo). 


DESCRIZIONE DELL'USO DI “SPRITES” 


Per passare allo schermo relativo alla crea- 
zione degli sprites, dovrete comportarvi ana- 
logamente alla selezione dello schermo degli 
sscenari, quindi spostare l'icona collegata 
con il joystick sulla voce “SPRITES” e pre- 
mere il tasto FIRE. 

- Dopo alcuni secondi, potrete osservare uno 
schermo nella cui parte superiore destra 
avrete modo di selezionare i principali co- 
mandi relativi agli sprites, tra i quali la scelta 
del colore con cui desiderate disegnare uno 
sprite (1, 2 o 3), l'opzione “SPR 01” che vi per- 
mette di disegnare uno o più sprite contem- 
poraneamente (selezionatene il numero muo- 
vendo il joystick), il comando “FR 01” neces- 
sario per creare una scena animata (in que- 
sto caso dovrete utilizzare anche le voci 
“CMD” e, successivamente, “ANIMA”, che 
descriveremo qui di seguito) e l’opzione 
“CMD”, che comprende i principali comandi 
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relativi alla creazione di uno o più sprites 
(“FLIP’ per spostare lo sprite in qualunque 
direzione, “ANIMA” per creare uno sprite 
“animato”, “SHIFT” per muovere i grafici 
all’interno dell’area relativa alla struttura del- 
lo sprite, “QUIT” per passare alla serie di co- 
mandi precedente, ‘“CLEAR” per cancellare i 
disegni presenti sullo schermo e “COPY” per 
“trasferire” uno sprite in un’altra struttura). 


DESCRIZIONE DELL’USO DI “SIMMETRIE” 


Per creare gli accompagnamenti musicali 
che costituiscono un piacevole sottofondo 
sonoro del gioco che avete precedentemente 
disegnato con i comandi relativi agli scenari 
ed agli sprites, potrete selezionare lo scher- 
mo delle musiche secondo l’usuale procedi- 
mento: esso risulterà suddiviso in varie parti, 
nella superiore delle quali troverete una ta- 


stiera che visualizzerà in tempo reale le note ‘ 


che state introducendo all’interno dello spar- 
tito tramite il joystick, mentre nella zona cen- 
trale potrete visualizzare i vostri fogli musi- 
cali. 

Nel lato destro dello schermo, invece, potre- 
te selezionare i principali comandi di questa 
sezione relativa alla creazione dei motivi mu- 
sicali, richiamabili con il joystick ed il tasto 
FIRE e presenti nel seguente ordine: “FILE” 
per lavorare su alcuni file, ‘“QUIT’’ per tornare 
allo schermo dell’editor di questo program- 
ma, “INS” per inserire una nota in mezzo ad 
altre due (a tal scopo utilizzate anche il co- 
mando relativo alle frecce di ‘‘scrolling’’ del- 
lo spartito musicale), ‘TOP’ per portare l’ico- 
na luminosa controllata dal vostro joystick 
alla prima nota della canzone, ‘DEL’ per 
cancellare una nota sul foglio musicale, 
“ASC” per ascoltare la canzone che avete 
composto, ‘“CLR” per “ripulire” interamente 
il foglio (in pratica, per cancellare tutte le no- 


te), e “STOP” per interrompere l’ascolto della 
canzone. 

Infine, nella parte inferiore destra dello 
schermo potrete selezionare il numero del 
canale che intendete utilizzare (1, 2 e 3 
ON/OFF), lo strumento relativo ad ognuno 
dei 3 canali (ne potrete scegliere fino a 13 tipi 
diversi) ed il valore del tempo di esecuzione 
della vostra canzone. 


DESCRIZIONE DELL’USO DI 
“EFFETTI SONORI” 


Per visualizzare lo schermo relativo ai para- 
metri musicali, dovrete effettuare le stesse 
operazioni descritte per i precedenti usi degli 
scenari e degli sprites, selezionare la voce 
“SUONI” e premere il tasto FIRE. 

Una volta passati a questo schermo, avrete 
modo di selezionare una vasta serie di para- 
metri musicali (dalla frequenza del suono al 
timbro, dal tono al volume, dal tempo all’at- 
tacco di un’onda, etc.) e di cambiarne il valo- 
re, utilizzando nelle solite direzioni il joystick 
inserito nella porta 2. 

Potrete, inoltre, scegliere una vasta gamma 
di opzioni, che vanno dall’ascolto dell'effetto 
sonoro da voi creato alla sua ripetizione inin- 
terrotta, dall’equalizzazione del suono alla 
sua durata, e così via. 


Arrivati a questo punto, non vi resta che rico- 
prire il ruolo, forse per voi insolito, di pro- 
grammatori con il computer: potrete sbizzar- 
rirvi nel creare giochi più difficili o più diver- 
tenti, magari potreste anche vendere il vo- 
stro prodotto ad una delle più grandi aziende 
del settore... 

Comunque, tutto il tempo utilizzato per crea- 
re un nuovo gioco dovrà essere impiegato 
all'insegna dell’interesse personale (potrete 
imparare moltissimo sul vostro computer) e, 
soprattutto, del massimo divertimento!!! 
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